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มติดิ้วยเทคโนโลยโีลกเสมอืนผสานโลกจรงิ (Augmented Reality) ที่แสดงโมเดลแอนิเมชัน่สามมติิ
ของสตัวใ์น 9 ส่วนการแสดงของสวนสตัวอุ์บลราชธานีจํานวน 21 โมเดลใชง้านบนระบบปฏบิตักิาร
แอนดรอยด ์การพฒันาหนงัสอืสวนสตัวส์ามมติ ิประกอบดว้ย 6 ขัน้ตอนหลกั ไดแ้ก่ 1) การออกแบบ
และพฒันาโมเดล 2) การออกแบบและพฒันามารค์เกอร ์3) การสรา้งเสยีงประกอบ 4) การรวมองค-์
ประกอบ 5) การพฒันาแอพพลเิคชัน่ และ 6) การสรา้งไฟล์ตดิตัง้ หนังสอืสวนสตัว์สามมติน้ีิพฒันา
ดว้ยโปรแกรม Autodesk Maya โปรแกรม Adobe Photoshop โปรแกรม Metaio Creator และภาษา 
Arel Script โมเดลทัง้หมดได้รบัการตรวจสอบความถูกต้องและปรบัแก้จนสมบูรณ์ทัง้ด้านเน้ือหาและ
ดา้นการพฒันาสื่อจากผูเ้ชี่ยวชาญของสวนสตัวอุ์บลราชธานีและผูเ้ชีย่วชาญดา้นเทคโนโลย ีผลการ
ทดสอบระบบและการศกึษาความพงึพอใจดว้ยแบบสอบถามจากผูใ้ชจ้ํานวน 55 คน พบว่า ค่าเฉลีย่
ความพงึพอใจมคีา่เท่ากบั 4.17 ซึง่อยูใ่นระดบัด ีหนงัสอืสวนสตัวส์ามมติน้ีิช่วยใหจ้ดจาํสตัวไ์ดง้า่ยขึน้ 
อํานวยความสะดวกแก่ผู้ใช้งานในการศึกษาเกี่ยวกบัสตัว์ได้ทุกที่ทุกเวลา ทัง้ยงัช่วยส่งเสรมิการ
ทอ่งเทีย่วไทยไดอ้กีทางหน่ึง 
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Abstract 
This paper aimed to present the design and development of a three-dimension zoo 
book using augmented reality (AR) technology. The book was designed for running on an 
android device displaying 21 animation models of 9 animal show zones in Ubon Ratchathani 
Zoo. The design and development process comprised of 6 main modules: 1) the design and 
development of models, 2) the design and development of markers, 3) sound ripping and 
synthesis, 4) component integration, 5) the design and development of android application, 
and 6) application deployment. The 3D zoo book was developed using Autodesk Maya, Adobe 
Photoshop, Metaio Creator, and AREL Script. All 3D animations were examined and modified 
in terms of content, completeness and media development by experts of Ubon Ratchathani 
zoo and technological experts of Ubon Ratchathani University. The book and application were 
tested and evaluated by 55 users in terms of users’ satisfaction using the questionnaires. The 
results showed that the average of users’ satisfaction was 4.17 which was at the high level. 
This book can facilitate users in memorizing animals, learning about animals and their habitat 
anywhere anytime, as well as it can be an alternative way to promote tourism in Thailand. 
Keywords: Learning media, 3D book, Android, Augmented reality 
 
บทนํา 
 สวนสตัวอุ์บลราชธานี (guideubon.com, 
2014) มเีน้ือทีท่ ัง้สิน้ 1,217 ไร ่มสีภาพเป็นป่าโปรง่ 
เปิดใหบ้รกิารอยา่งเป็นทางการ เมื่อวนัที ่12 กรก-
ฎาคม 2556 สวนสตัว์ได้จดัสรา้งส่วนแสดงแล้ว
เสรจ็จํานวน 9 ส่วนแสดง ไดแ้ก่ ส่วนแสดงเสอื-
โคร่งไซบีเรยี เสอืโคร่ง อินโดจีน เสอืโคร่งขาว 
สงิโต สงิโตขาว สตัวก์บีไทย สตัวก์บีต่างประเทศ 
วารสารหน่วยวจิยัวทิยาศาสตร ์เทคโนโลย ีและสิง่แวดลอ้มเพื่อการเรยีนรู ้ปีที ่7 ฉบบัที ่1 (2559) 
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สตัวแ์อฟรกิา และ Mini Zoo บรเิวณลานจอดรถ 
โดยมกีารปรบัปรงุพืน้ทีภ่ายในเป็นรปูแบบอนุรกัษ์


































ดว้ย Autodesk Maya (Student Version) Adobe 
Photoshop (Free Trial) Sony Vegas Pro (Free 
Trial) Metaio Creator (Free Trial) และ Eclipse 
โดยมรีายละเอยีดทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้ง
ดงัน้ี 




ผลแบบเรยีลไทม ์(real time) ซึง่ทาํใหภ้าพทีเ่หน็
ในจอภาพกลายเป็นวตัถุสามมติลิอยอยู่เหนือพืน้-
ผวิจรงิ AR ใชง้านอยา่งแพรห่ลายในสหรฐัอเมรกิา





โนโลยน้ีี ประกอบดว้ย 3 สว่น (ดงัแสดงในภาพที ่
1) (Tansiri, 2010) ไดแ้ก่ 
  1.1 การวเิคราะห์ภาพ (image ana-
lysis) เป็นขัน้ตอนของการคน้หามาร์คเกอรจ์าก
ภาพที่ไดม้าจากกลอ้งแลว้ทําการสบืคน้จากฐาน 
ขอ้มลู (marker database) ทีม่กีารเกบ็ขอ้มลูขนาด
และรปูแบบของมารค์เกอรท์ีถ่กูออกแบบไว ้
  1.2 การคาํนวณคา่ตําแหน่งเชงิ 3 มติ ิ
(pose estimation) ของมารค์เกอรเ์ทยีบกบักลอ้ง 
แสดงในรปูแบบเมทรกิซท์ีร่ะบุความสมัพนัธร์ะหวา่ง
ตาํแหน่งของกลอ้งและตาํแหน่งของมารค์เกอร ์
  1.3 กระบวนการสรา้งภาพโมเดล
สามมติ ิ(3D rendering) เป็นการเพิม่ขอ้มลู (โมเดล
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เทคโนโลย ี(สสวท.) (Thananuwong, 2013) พฒันา
สือ่การเรยีนรูใ้นชุด “AR Learning Gears – Science 
Series” ซึง่ประกอบดว้ย 6 เรือ่ง ไดแ้ก่ โครงสรา้ง
โลก ระบบสรุยิะ บนัทกึโลก แผน่ดนิไหว โครงสรา้ง
อะตอม และการจมและการลอย ตวัอยา่งหนังสอื
แสดงดงัภาพที ่2 
 2. โปรแกรม Metaio Creator (metaio. 
com, 2014) คอื โปรแกรมทีใ่ชพ้ฒันาแอพพลเิคชัน่
ดว้ยเทคโนโลย ีAR พฒันาโดย The Augmented 
Reality Company ประเทศเยอรมนี ผูว้จิยัเลอืกใช้
โปรแกรม Metaio Creator แบบเวอร์ชัน่ free trial 











ภาพท่ี 2 ตวัอยา่งสือ่การเรยีนรู ้บรษิทัลานเกยีร ์
ท่ีมา: www.larngeartech.com 
 
 3. ภาษา AREL (Augmented Reality 
Experience Language) (metaio.com, 2014) เป็น
ภาษา JavaScript ทีใ่ชเ้ขยีนตดิต่อกบั API Metaio 
ของ SDK (Software Development Kit) รว่มกบั
การใชง้านในรปูของ XML แบบคงที ่AREL ชว่ย
ใหก้ารเขยีนสครปิตข์องเทคโนโลย ีAR มปีระสทิธ-ิ
ภาพมากขึน้ เชน่เดยีวกบัการมปีฏสิมัพนัธบ์นพืน้-

















Kietseangtong et al. (2009) วิจัยเพื่อ
ศกึษาเทคโนโลย ีAR และทดลองพฒันาโปรแกรม







กนัแลว้ใหนํ้าไพท่ัง้ 2 ใบมาเรยีงต่อกนั 
 Thananuwong (2013) พัฒนาสื่อการ
เรยีนรูเ้รื่อง การจมและการลอย ดว้ยเทคโนโลย ี
AR เป็นหน่ึงในชุดสื่อการเรยีนรู้ “AR Learning 





 Sripromting and Saelee (2014) พฒันา
สือ่การเรยีนรูอ้าณาจกัรสตัวเ์สมอืนจรงิดว้ยเทคโน-
โลย ีAR โดยการเรยีนรูป้ระกอบดว้ย 2 สว่น คอื 
web application ซึ่งเป็นสว่นของเน้ือหาและบท-
เรียน ส่วนที่สองเป็นสมุด tag เป็นส่วนที่แสดง




 Ditcharoen et al. (2014) พฒันาสื่อการ





 Promso et al. (2015) ประยุกต์ใช้สื่อ
การเรยีนรูท้ีพ่ฒันาโดย Ditcharoen et al. (2014) 
ในการศกึษาความกา้วหน้าทางการเรยีนและมโน-
มตขิองนักเรยีนที่ได้รบัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้







ภาพรวมของระบบ (ภาพที่ 3) ประกอบด้วย 1) 
โทรศพัทส์มารท์โฟนหรอืแทบ็เลต็ระบบปฏบิตักิาร
แอนดรอยดเ์วอรช์ัน่ 4.0 ขึน้ไป  2) แอพพลเิคชัน่
ซึง่ตดิตัง้ในสมารท์โฟน  3) หนงัสอืภาพสวนสตัว์
ซึง่ทาํหน้าทีเ่ป็นมารค์เกอร ์(marker)  4) QR code 
และ 5) เวบ็ไซต ์
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ทาํงานออกเป็น 6 สว่น ไดแ้ก่ 1) การออกแบบและ
พฒันาโมเดล (create models)  2) การออกแบบ
และพฒันามาร์คเกอร์ (create markers) 3) การ
สรา้งเสยีงประกอบ (create sounds) 4) การรวม
โมเดล มารค์เกอรแ์ละเสยีง (integration) 5) การ
พฒันาแอพพลเิคชัน่ (export to SDK App) และ 
6) การสร้างไฟล์ติดตัง้ (export to Android) ดงั
ในภาพที ่4 
 




  1.1 โมเดลทีพ่ฒันาคอืโมเดลสตัวม์ี
อยูใ่นสวนสตัวอุ์บลราชธานี พรอ้มกบัฉากหลงัของ
โมเดลสตัวแ์ต่ละตวัทีส่รา้ง แบ่งเป็น 9 สว่นการ
แสดง เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัทางสวนสตัวไ์ดจ้ดัแสดง
ไว ้ไดแ้ก่ สว่นแสดง 1) เสอืโครง่ไซบเีรยี 2) เสอื
โครง่อนิโดจนี 3) เสอืโครง่ขาว 4) สงิโต 5) สงิโต
ขาว 6) สตัวก์บีไทย 7) สตัวก์บีต่างประเทศ 8) 
สตัวแ์อฟรกิา และ 9) Mini Zoo 
  1.2 แอพพลเิคชัน่ ประกอบดว้ย ปุ่ ม 
กดถ่ายรปูภาพ (screen capture) จากภาพแสดง 
หน้าจอบนแอพพลเิคชัน่ ปุ่ มกด share ภาพจาก
ภาพแสดงหน้าจอบนแอพพลเิคชัน่ลง Facebook 
และปุ่ มกด save ภาพจากภาพแสดงหน้าจอบน
แอพพลเิคชัน่บนัทกึไวใ้นหน่วยความจําของอุป-
กรณ์ได ้
  1.3 ผูใ้ชส้ามารถกดปุ่ ม rotate เพื่อ
หมนุโมเดล 3 มติทิีแ่สดงหน้าจอบนแอพพลเิคชัน่
ในมมุมอง 360 องศา สามารถกดปุ่ ม pause and 
play เพื่อหยุดและเล่นแอนิเมชัน่กบัเสยีงประกอบ 
และสามารถกดปุ่ ม scale เพือ่ยอ่ขยายโมเดล 3 มติิ
ทีแ่สดงหน้าจอบนแอพพลเิคชัน่ได ้
  1.4 ผูใ้ชส้ามารถลงิคไ์ปยงัหน้าเวบ็-
ไซตข์องสวนสตัวผ์า่น QR code ได ้
 
 2. การออกแบบและพฒันาโมเดล 
  ผูว้จิยัใชโ้ปรแกรม Autodesk Maya 
(Student Version) และโปรแกรม Adobe Photo-
shop ในการออกแบบและพฒันาโมเดล ซึ่งแบ่ง
ออกเป็น 4 ขัน้ตอนยอ่ย ดงัในภาพที ่5 
 
 
ภาพท่ี 5 ขัน้ตอนในการออกแบบและพฒันาโมเดล 
วารสารหน่วยวจิยัวทิยาศาสตร ์เทคโนโลย ีและสิง่แวดลอ้มเพื่อการเรยีนรู ้ปีที ่7 ฉบบัที ่1 (2559) 
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  2.1 การออกแบบและสรา้งฉากของ
สตัวแ์ต่ละประเภทมคีวามแตกต่างกนัไปขึน้อยูก่บั
สภาพแวดลอ้มและการอยูอ่าศยัของสตัวป์ระเภท
นัน้ ๆ ดงัตวัอย่างในภาพที่ 6 โดยการสรา้งฉาก
หลงัทัง้ 9 สว่นการแสดง 
 
 
ภาพท่ี 6  รปูแบบหญา้สาํหรบัประกอบในฉาก 
 
  2.2 การออกแบบและพฒันาสิง่มชีวีติ 
คอื สตัวช์นิดต่างที่มอียู่ในสวนสตัว ์ในการออก-
แบบและขึน้รปูโมเดล ผูว้จิยัศกึษาจากรปูจรงิของ





ภาพท่ี 7  การออกแบบโมเดลกวางบาราซงิกา้ 
 
  การใสพ่ืน้ผวิหรอืการใส ่texture เป็น
สว่นทีส่าํคญัมากเพราะเป็นสว่นทีท่าํใหต้วัวตัถุหรอื
โมเดลนัน้มคีวามสมจรงิ ซึ่งต้องกาง UV ให้กบั
วตัถุก่อน และต้องหา texture หรือภาพที่ใกล้-
เคยีงกบัวตัถุจรงิใหม้ากทีส่ดุมาทาํเป็น texture หรอื
อาจทํา texture ขึ้นมาใช้เองเรียกว่าการ paint 
texture โดยตอ้งกาง UV ก่อน แลว้นําไป paint ใน
โปรแกรม Photoshop ดงัแสดงตวัอยา่งในภาพที ่8 
 
 
ภาพท่ี 8 การสรา้งพืน้ผวิของโมเดลกวางบาราซงิกา้ 
 
  2.3 การทําให้สิง่มชีวีติเคลื่อนไหว 
โดยใสก่ระดูกและกําหนด key frame ซึ่งทัง้หมด
ทาํในโปรแกรม Maya 
  2.4 หลงัจากการปรบัแต่งโมเดลแล้ว 
เพื่อความสะดวกรวดเรว็และป้องกนัการเกดิปัญหา
ในแกไ้ขโมเดลจงึทําการ export 2 ครัง้ โดยแยก
เป็น 2 ส่วน คอื ส่วนแรกเป็นส่วนของฉากซึ่งไม่มี
การเคลื่อนไหวโดย export เป็นไฟล์นามสกุล .obj 
และสว่นของสิง่มชีวีติซึง่มกีารเคลื่อนไหว export 




ภาพท่ี 9 ฉากและสตัวพ์รอ้มทดสอบการเคลื่อนไหว 
 
 3. การออกแบบและพฒันามารค์เกอร ์
  ผูว้จิยัใชภ้าพจากการเรนเดอร ์(render) 







งา่ยขึน้ ดงัในภาพที ่10 แสดงการออกแบบมารค์-
เกอรส์าํหรบัโมเดล Black Buck 
 
 
ภาพท่ี 10  การออกแบบและพฒันามารค์เกอร ์
 
 4. การสรา้งเสยีงประกอบ 
  เสยีงทีนํ่ามาใชป้ระกอบฉาก ประกอบ-




ไฟล ์.mp3 เพือ่นําเขา้ในโปรแกรม Metaio Creator 
 5. การรวมองคป์ระกอบ (โมเดล มารค์-
เกอรแ์ละเสยีง) 
เมือ่สรา้งสว่นประกอบต่าง ๆ สรา้งเรยีบ- 
รอ้ยแลว้ จงึนําโมเดล (ฉากและสตัวท์ีม่กีารเคลื่อน-
ไหว) มารค์เกอร ์และเสยีงประกอบ มาเชื่อมโยง
กนัดว้ยโปรแกรม Metaio Creator (ภาพที ่11) โดย
ตอ้งสรา้ง User Interface ของแอพพลเิคชัน่และ
เขยีนโคด้ เพือ่เพิม่ฟังกช์ัน่ทีจ่ะทาํใหม้ปีฏสิมัพนัธ์
กบัผูใ้ชง้าน เชน่ Screen Capture, Share Social 
Network, Rotate Model ภาพที ่12 แสดงตวัอยา่ง
การเขยีนโคด้ดว้ยภาษา AREL script 
 6. การพฒันาแอพพลเิคชัน่ เพือ่ใชง้าน 
 
ภาพท่ี 11 การรวมองคป์ระกอบต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนั 
 
ภาพท่ี 12 การเขยีนโคด้ใหผู้ใ้ชป้ฏสิมัพนัธก์บัโมเดล 
 
บนระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด ์ หลงัจากเขยีนโคด้
เสรจ็สมบรูณ์ ให ้export ไฟล ์โปรเจคจากโปรแกรม 
Metaio Creator เพือ่เตรยีมนําเขา้โปรแกรม Eclipse 
 7. การสรา้งไฟล ์.apk เพือ่ใชใ้นการตดิ-
ตัง้ ดว้ยการ import ไฟลใ์นขอ้ 6 เขา้ในโปรแกรม 





ประกอบด้วยโมเดลสามมิติ จํานวน 21 โมเดล 
สาํหรบัแสดงฉากพรอ้มสตัวจ์ํานวน 21 ชนิด ดงั
ในภาพที ่13 แสดงหน้าสารบญัของหนังสอืสวน-
สตัวส์ามมติ ิตวัอยา่งโมเดลสงิโตและมา้ลาย แสดง
ดงัในภาพที่ 14 และ 15 ตามลําดบั โมเดลทัง้หมด
สามารถมองเหน็ไดแ้บบ 360 องศา ผลการทดสอบ
โดยการใชง้านผ่านสมารท์โฟนบนระบบปฏบิตักิาร
วารสารหน่วยวจิยัวทิยาศาสตร ์เทคโนโลย ีและสิง่แวดลอ้มเพื่อการเรยีนรู ้ปีที ่7 ฉบบัที ่1 (2559) 
 
85 
แอนดรอยด ์พรอ้มเสยีงประกอบ ปุ่ ม Screen Cap-
ture และปุ่ ม Share to Social Network 
 
 
ภาพท่ี 13  หน้าสารบญัหนงัสอืสวนสตัวส์ามมติ ิ
 
ภาพท่ี 14  ตวัอยา่งโมเดลสงิโตและฉาก 
 




สวนสตัวส์ามมติ ิแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ไดแ้ก่ 1) 
การประเมนิความถูกตอ้งของเน้ือหาและการพฒันา








ธานี จาํนวน 7 คน ดว้ยแบบสอบถามประเมนิคุณ-
ภาพ 3 ดา้น ไดแ้ก่ 1) คุณภาพดา้นเน้ือหา 2) คุณ-
ภาพดา้นสือ่ และ 3) ความพงึพอใจในการใชง้าน ผล
การวเิคราะห์แบบสอบถามได้ค่าเฉลี่ยรวมทัง้ 3 
ดา้นเท่ากบั 4.20 (SD = 0.44) รายละเอยีดดงัใน
ตาราง 1 
 
ตาราง 1 การวเิคราะหแ์บบประเมนิจากผูเ้ชีย่วชาญ 
รายการประเมิน เฉล่ีย SD แปลผล 
คุณภาพดา้นเน้ือหา 4.46 0.49 มาก 
คุณภาพดา้นสือ่ 4.00 0.49 มาก 
ดา้นการใชง้าน 4.14 0.54 มาก 




ธานี เมือ่วนัที ่11 กุมภาพนัธ ์2559 จาํนวน 55 คน 
ประกอบดว้ย ผูช้าย 22 คน (40%) ผูห้ญงิ 33 คน 
(60%) อายเุฉลีย่ 21.35 ปี (SD = 7.81) โดยการสุม่
แบบบงัเอญิดว้ยแบบสอบถาม เกณฑค์ะแนนแบง่ 
เป็น 5 ระดบั ตามมาตราสว่นประเมนิคา่ของลเิคอรท์ 
(Likert Scale) (Tiantong, 2005) จาํนวน 10 คาํ-
ถาม ไดแ้ก่ 1) ภาพและโมเดลสามารถมองเหน็ได้
ชดัเจน 2) โมเดลมคีวามสมจรงิ 3) การเคลื่อน-
ไหวของโมเดล 4) การปฏสิมัพนัธไ์ดส้ะดวก 5) น่า 




ไดทุ้กทีทุ่กเวลา 7) ไดค้วามรูเ้กีย่วกบัสตัวเ์พิม่ขึน้ 
8) จดจาํสตัวไ์ดง้า่ยขึน้ 9) ทาํใหอ้ยากเหน็สตัวต์วั-
จรงิ 10) คุณภาพโดยรวม ผลการวเิคราะหค์า่เฉลีย่
ของแบบสอบถาม ดงัในตารางที ่2 
 




เฉล่ีย ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช้ 
ควร
ปรบัปรงุ 
คา่คะแนน (5) (4) (3) (2) (1)  
ขอ้ (1) 32.7 52.7 12.7 1.8 0 4.16 
ขอ้ (2) 27.3 49.1 18.2 5.5 0 3.99 
ขอ้ (3) 25.5 47.3 20.0 7.3 0 3.91 
ขอ้ (4) 38.2 43.6 18.2 0 0 4.20 
ขอ้ (5) 47.3 34.5 14.5 3.6 0 4.25 
ขอ้ (6) 47.3 36.4 16.4 0 0 4.31 
ขอ้ (7) 32.7 56.4   9.1 1.8 0 4.20 
ขอ้ (8) 49.1 34.5 10.9 5.5 0 4.27 
ขอ้ (9) 38.2 41.8 14.5 5.5 0 4.13 
ขอ้ (10) 47.3 38.2   9.1 5.5 0 4.28 
ระดบัเฉล่ีย  4.17 
เฉล่ียร้อยละ 83.40 
 
 จากตารางที่ 2 ค่าเฉลี่ยของความพงึ-
พอใจโดยรวมของผูใ้ช ้มคี่าเท่ากบั 4.17 คดิเป็น 


















ผูว้จิยัใชโ้ปรแกรม Autodesk Maya (Student Ver-






พฒันาสามมติอิื่น (เช่น โปรแกรม Blender) ตาม
ความถนัดของผูพ้ฒันา ผูว้จิยัใชโ้ปรแกรม Metaio 
Creator ในขัน้ตอนของการรวมองค์ประกอบต่าง ๆ 
ในการออกแบบและพฒันาแอพพลเิคชัน่เพื่อนําไป 
ใชจ้รงิซึง่เป็นสว่นสาํคญัของการประยุกตใ์ชเ้ทคโน-












 ขอขอบคุณนายนําชยั ศรสีุข นายโสธร 
กาลจกัร นางสาวณฐัธดิา กางโสภา และนายวกิรม 
สุขศริ ิทีช่่วยในการพฒันาแอพพลเิคชัน่และเก็บ
รวบรวมขอ้มลูจนงานวจิยัน้ีสาํเรจ็ลุล่วง ขอกราบ
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